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Pendidikan jasmani merupakan pembelajaran yang mengutamakan 
aktifitas gerak fisik sebagai penunjang perkembangan individu. Pembelajaran 
gerak tidak hanya melalui pendidikan jasmani namun bisa melalui permainan. 
Berdasarkan analisis kebutuhan yang dilakukan di SDN Dadaprejo 02 Kota Batu. 
Ditemukan bahwa dalam pembelajaran pendidikan jasmani materi kombinasi pola 
gerak jalan, lari dan lompat, siswa cenderung diarahkan bermain sendiri. Hal ini 
membuat siswa kurang mengerti mengenai materi yang disampaikan. Oleh sebab 
itu, diperlukannya solusi berupa pembelajaran dengan model permainan yang 
terkait dengan materi tersebut. Penelitian ini mendeskripsikan pengembangan 
permainan tradisional gugur gunung, dan keefektifannya pada pembelajaran 
penjas sekolah dasar. 
Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan dengan menggunakan 
model ADDIE yang terdiri dari lima tahapan yaitu, analisis, pengembangan, 
implementasi, dan evaluasi. Subjek penelitian adalah 18 siswa kelas V SDN 
Dadaprejo 02 Kota Batu. Metode pengumpulan data yang digunakan adalah 
wawancara, observasi, tes, dan angket. Teknik analisis data yang digunakan yaitu 
teknik analisis deskriptif kualitatif dan teknik analisis deskriptif kuantitatif.  
Hasil penelitian ini menjelaskan bahwa pengembangan permainan gugur  
gunung layak dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran penjas materi 
kombinasi pola gerak jalan, lari, dan lompat. Dibuktikan dengan hasil validasi dari 
ahli materi memperoleh nilai 88,3% (sangat baik) dan ahli model pembelajaran 
memperoleh nilai 86,6% (sangat baik). Presentasi keefektifan adalah 86,29% 
setelah mengujikannya pada siswa kelas V dengan perolehan rata-rata nilai 86,5 
(tuntas) dari kriteria ketuntasan minimal sebesar 75. Selain itu, hasil dari angket 
respon siswa memperoleh nilai 98,3% dan angket respon guru memperoleh nilai 
100%. Maka, disimpulkan bahwa pengembangan produk permainan tradisional 
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Physical education is a learning that prioritizes physical activity as 
supporting individual development. Motion learning is not only through physical 
education but can go through the game. Based on the needs analysis conducted at 
SDN Dadaprejo 02 Kota Batu. It was found that in study of physical education 
material combination pattern of walking, running and jumping movements, 
students were directed to play alone. It makes student less understand about 
material. Therefore, the solution is learning with the model game that related the 
material. This research described the development of traditional game gugur 
gunung, and effectiveness for physical education in elementary school.  
The development model used is the ADDIE model. In the ADDIE Model 
has 5 stages among them; analyze, design, development, implementation and 
evaluation. The research subject is 18 students of grade V SDN Dadaprejo 02 
Kota Batu. Data collection methods used were interview, observation, test, and 
questionnaire. Data analysis techniques used are qualitative descriptive analysis 
techniques and quantitative descriptive analysis techniques.  
The results of this study explained that the development of game gugur 
gunung is feasible and effective to use in learning material combination pattern of 
walking, running, and jumping movements. Evidenced by the validation results of 
material experts obtained value of 88.3% (very good) and learning model experts 
gained a value of 86.6% (very good). The development of game gugur gunung 
effectiveness is 86.29% after testing in grade V students with an average value of 
86.5 (complete) of the minimum criteria of 75. In addition, the result of the 
student response questionnaire gained value of 98.3% and the teacher response 
questionnaire gained value of 100%. So, it was concluded that the development of 
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